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ABSTRAKT

Gjate punimit në vazhdim do të flitet për hapjen e derës në mënyrë automatike përmes
smartphone android, që nënkupton kur një person prek zilen atëherë në pajisjen mobile
telefon me sistem operativ android do të na shfaqet ai person dhe përmes telefonit do të
vendosim nëse do të hapim derën ose jo. Gjate pjesës së parë të këtij punimi do të paraqitet
aspekti teorik duke përfshirë gjuhët programuese Java, Python, karakteristikat dhe
zhvillimet e këtyre gjuhëve, pastaj do të shtjellohet edhe arkitektura funksioni i sistemit
operativ android që përdoret në telefon dhe funksioni e karakteristikat e një mini
kompjuteri të quajtur Raspberry Pi.
Në pjesën e dytën do të flasim për realizimin praktik të këtij projekti. Projekti ndahet ne
disa pjese kryesore si qarku elektronik që është përdorur, përdorimi i gjuhës programuese
Java që përdorët për krijuar programe ne Android ose me konkretisht krijimin e
aplikacionit te nevojshëm që ky projekt të funksionoj, si dhe programimi ne Raspberry Pi
përmes gjuhës programuese Python, lidhja e kamerës me Raspberry Pi dhe algoritmi.
Pjesa e fundit paraqet konkluzionet e nxjerra nga ky punim dhe problemet që janë
paraqitur gjatë realizimit të temës.
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HYRJE

Sikur që njerëzit komunikojnë me njeri tjetrin përmes gjuhëve të ndryshme si Shqip,
Anglisht, Gjermanisht e shumë gjuhë të tjera, programeri përdor gjuhë programuese për
të komunikuar me pajisje kompjuterike. Fjala programim nënkupton kur i jep ose cakton
një detyrë të caktuar dhe si duhet të bëjë atë një makinë. Shumica e njerëzve kanë bërë
programim nëpër makina të ndryshme si telefoni, aparati kafes, makina për larjen e
rrobave. Janë në numër të madh gjuhët programuese që secila prej tyre është krijuar për
një qëllim të caktuar, shumë prej tyre janë përmirësuar me kalimin e kohës duke ofruar
mundësi më të mira zhvillimi software për zhvilluesit. Mirëpo të gjitha software duhet të
kthehen në një gjuhë që pajisja kompjuterike arrin ta kuptoj. Gjuhe e një pajisje
kompjuterike nuk dallon shume nga gjuha e një tjetër pajisje kompjuterike, kjo lloj gjuhe
quhet gjuha e një makine që bazohet në kod binar, kështu që nëse dëshiron ti kërkosh një
pajisje kompjuterike të bëjë diçka duhet ta shënosh në kod binar. Një kod binar mund të
jetë si ky në vijim :
1101101010011010.
Gjuha Assamblerit
Programimi në gjuhë të makinës është shumë i vështir. Programet që janë të shkruar në
gjuhën e makinave janë shumë të vështira për tu lexuar ose modifikuar, për këtë arsye
është krijuar gjuha e Assamblerit si alternative për gjuhët e makinave. Gjuha asamblerit
përdor shkurtesa të fjalëve që quhen mnemonic. Shembull: mnemonic add nënkupton qe
te mbledh numra, mnemonic sub nënkupton që të zbriten numra. Një instruksion në
gjuhën e asamblerit mund të duket kësi lloji :
add 2 , 3 , result
Gjuha Assamblerit pra është krijuar për të bërë programimin më të thjesht. Mirëpo pajisja
kompjuterike nuk e kupton këtë gjuhë , për këtë arsye përdoret një program i quajtur
Assembler që përkthen komandat mnemonic në gjuhë të makinave. Gjuha Assmblerit i
takon grupit të gjuhëve të niveli i ulët.[1]
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Figura 1: Një assambler duke përkthyer kodin nga gjuha e assamblerit në gjuhë të
makinës.

Gjuhët programuese e nivelit të lart
Në vitin 1950 u shfaqen një gjeneratë e re e gjuhëve programuese. Ato operojnë në një
platformë të pavarur, që nënkupton se mund të krijosh një program me këto lloj gjuhëve
programuese edhe të funksionojnë në pajisje të ndryshme kompjuterike. Gjuhët
programuese të nivelit të lart janë në gjuhën angleze dhe mësohen dhe kanë përdorim të
lehtë. Komandat që përdoren quhen statements. Një shembull i llogaritjes së sipërfaqes
së rrethit me një rreze 5 :
Area = 5 * 5 * 3.1415
Një program i shkruar në gjuhë të nivelit të lart programues quhen source code ose burimi
kodit. Pasi që pajisja kompjuterike nuk kupton këto gjuhë programuese përdoret një mjet
që përkthen këto gjuhë programuese në gjuhën e makinës quhet interpreter ose compiler.
Disa nga gjuhët më të njohura programuese të nivelit të lartë janë : Ada, BASIC, C, C++,
C#, COBOL, FORTAN, Java, Pascal, Python, Visual Basic.[1]
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SHQYRTIMI I LITERATURËS

Gjatë shqyrtimit te literaturës do të diskutohet rreth gjuhëve programuese si Java dhe
Python, do të shtjellohet hollësishëm edhe konceptet bazë të sistemit operativ Android
dhe do të përshkruhet struktura hardwerike e Raspberry Pi 3.

2.1

Java

Java është gjuhë programuese e shkëlqyeshëm dhe e gjithanshëm për zhvillimin e
programeve që funksionojnë në telefona mobil, kompjuter personal, dhe serverë. Java
është zbuluar nga një ekip i udhëhequr nga James Gosling në Sun Microsystems. Në fillim
Java ishte quajtur Oak, që ishte zhvilluar për përdorim nëpër qipa të integruar në pajisje
elektronike. Në vitin 1995 u quajt Java dhe ishte bërë e famshme për zhvillimin e
aplikacioneve Web. Java është gjuhë programuese e orientuar në objekte, e fuqishme, e
sigurt, arkitekturë neutrale, përformanc të lart, transferuese dhe dinamike.
Java është gjuhë programuese me përdorim të lehtë
Asnjë gjuhë programuese nuk është e thjesht, mirëpo Java është nga ato më të thjeshtat.
Java është e ndërtuar mbi bazën e C++, mirëpo është thjeshtësuar dhe përmirësuar më
shumë. Këtë mund ta kuptojmë nga “pointer” dhe “multiple inheritance” që zakonisht e
bëjnë programimin shumë të komplikuar. “Multiple inheritance” që funksionon si veti në
C++, Java ka arritur ta thjeshtësoj dhe zëvendësoj me veti të tjera të quajtura “interface”
dhe duke eliminuar tërësisht “pointers”. Java ka një sistem automatik për “memory
allocation” dhe “garbage collection”, ku në C++ këto kërkohen të bëhen në mënyrë
manuale nga programuesi. Komandat në Java janë shumë të thjeshtësuara kjo bënë që
kodi i shënuar në të lexohet më lehtë.[1]
Java është gjuhë programuese e orientuar në objekte
Siç e ceka edhe më lart Java është gjuhë programuese e orientuar në objekte. Gjuhët
programuese të orientuara në objekte janë shumë të famshme dhe kanë zëvendësuar
teknikat tradicionale të programimit. Çdo gjë në bote mund të modelohet si një objekt.
Një rreth është një objekt, një person është një objekt, një ikonë e Windows është një
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objekt. Java si gjuhë programuese e orientuar në objekte ka për qëllim krijimin e tyre,
krijimin e bashkëpunimit mes objekteve.
Java gjuhë programuese që shfrytëzohet në rrjetë.
Java luan rolë të rëndësishëm edhe në rrjeta kompjuterike, pasi që përdorët për të shkruar
programe të rrjetave kompjuterike me qëllim për të dërguar ose pranuar të dhëna.
Java është e interpretuar
Për të shfrytëzuar programet e Java-se duhet një interpretues.

Programet janë të

përpiluara në kodë të Java Virtual Machine që quhen “bytecode”. “Bytecode” mund të
funksionojnë në çdo lloj makine kompjuterike nëse ka interpretues të Java dhe që është
pjesë e Java Virtual Machine. Shumica e programeve të përpiluara si bytecode ose edhe
ata të C++ por edhe të tjerë të gjuhëve programuese të caktuara bëjnë përkthimin e gjuhës
programuese të nivelit të lartë në gjuhë të kompjuterit. Por dallimi kryesor qëndron që
këto programe të C++ , kodet e të cilës mund të funksionojnë vetëm në një pajisje
kompjuterike, nëse provon që po i njëjti kodë të funksionoj në një pajisje tjetër
kompjuterike atëherë duhet edhe një herë të përpilohet kodi për atë pajisje kompjuterike
të caktuar, një shembull i kësaj është, nëse krijojmë një kodë për Windows atëherë ky
kodë nuk do te funksionoj në MAC OS, ose Linux. Në anën tjetër Java ka përmirësuar
këtë të metë të C++, ku “bytecode” mund të përpiloj kode që përshtatët në çdo lloj pajisje
kompjuterike.
Java është e fuqishme
Java është e fuqishme me këtë nënkuptojmë e sigurt edhe pse asnjë gjuhë programuese
nuk garanton siguri absolute. Një nga fuqitë ose të mirat e Java është sepse shfaq gabimet
në kodim që në fillim të tij jo vetëm gjatë ekzekutimit te tij, siç ndodh tek gjuhët e tjera
programuese. Janë eliminuar gabime të llojeve të caktuara strukturore që gjinden në
gjuhë të tjera. Nuk mbështet “pointers”, me këtë eliminon mundësin e mbivendosjes së
kujtesës dhe korruptimin e të dhënave. Java bënë programuesin të shkruaj kode duke
pritur situata nga me të ndryshmet, po ashtu ka vetin që të kap dhe të reagoj ndaj situatave
të ndryshme kështu që programi të punoj në mënyrë normale.
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Java është e sigurt
Java është e sigurt, si gjuhe programuese që vjen nga interneti, Java funksionon shumë
mirë edhe në ambiente të ndryshme. Nëse marrim një program të caktuar nga interneti i
krijuar nga Java dhe ta përdorim në pajisjen kompjuterike nuk do ta dëmtoj sistemin sepse
Java ka të instaluar disa karakteristika sigurie që mbrojnë sistemet nga virus të
ndryshëm.[2]
Java tashmë ka përdorim të gjerë jo vetëm në programim të Web, por edhe në krijimin e
aplikacioneve në platforma të ndryshme, server dhe aplikacione mobil. Ishte gjuha
programuese që është përdorur për të krijuar kodin që është përdorur për komunikim dhe
kontroll të robotit të dërguar në planetin Mars. Java u bë atraktive për arsyen sepse
programet e saj mund të funksionoj nëpër Web browser. Këto lloj programe quhen
“applets”. Applets janë programe me një grafik moderne, me butona, hapësira për
shënime të ndryshme, butona për radio, e shume elemente të tjera, që procesojn kërkesat
e klientit në Web. Applets bëjnë Web atraktiv dhe lehtë të përdorshëm. Applets janë të
krijuar në file HTML. HTML është një gjuhë e thjesht programuese që përdoret për të
shfaqur dokumente, duke lidhur dokumente me internet, duke shfaqur imazhe, zëra dhe
video nga Web. Software Android është i krijuar nga Java.

Figura 2 : Java applet, një kalkulator që funksionon në Web.
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2.1.1 Karakteristikat e Java-se
Sintaksa e Java është e definuar në specifikat e vet gjuhës, libraria Java është e definuar
në Java API. JDK është software që përdorët për zhvillim dhe procesim të programeve të
krijuara nga kjo gjuhë programuese. Gjuha e kompjuterëve ka shumë rregulla ose
standarde që duhet zbatuar në mënyrë që kompjuteri ta kuptoj atë. Karakteristikat e
gjuhës Java dhe Java API definojnë standardet e Java. Karakteristikat e Java nënkuptojnë
definicionin teknik të sintaksës dhe skematikes të gjuhës programuese Java. API ndryshe
njihet edhe si librari, në përmbajtje të saj ka të gjitha klasat edhe interfacesat e nevojshëm
për të krijuar një program. API vazhdon edhe sot që të rritet. Java si gjuhë që gjen
përdorim të gjer vjen në tre editime : Java Standard Edition ( Java SE ), që përdorët për
të krijuar aplikacione ose applets për klientët. Java Enterprise Edition ( Java EE ), që
përdorët për të krijuar aplikacione për server, siç janë Java servlets, JavaServer Pages
(JSP) dhe JavaServer Faces (JSF). Java Micro Edition ( Java ME ) që përdorët për të
krijuar aplikacione për telefona mobil.
Shembull i thjesht kodi në Java.
Si shembull të thjesht kemi për detyrë ta shfaqim fjalinë “Welcome to Java”.
1

public class Welcome {

2

public static void main(String[] args) {

3

// Display message Welcome to Java! On the console

4

System.out.println(“Welcome to Java”) ;

5
6

}
}

Rreshti parë definon klasën. Çdo program në Java duhet të ketë patjetër një klasë ose me
shumë. Çdo klasë duhet të ketë emrin e vet, dhe emri duhet patjetër të filloj me shkronje
të madhe. Ne këtë shembull emri klasës është Welcome. Rreshti dytë definon metodën.
Në këtë rast është përdorur metoda “main”. Një klase mund të ketë shumë metoda.
Metoda “main” është pika nga fillon ekzekutimi i programit. Metoda është një
konstruksion që përmban “statements” ose deklarime. Në këtë raste metoda përmban
deklarimin “System.out.println”. Ky deklarim përmban vargun “Welcome to Java” .
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Vargu apo string nënkupton një term në gjuhe programuese, një rresht me shkronja. Një
varg duhet të jetë patjetër në (“”). Dhe çdo deklarim duhet të përfundoj (;) që njihen si
mbyllësit e deklarimit. Në Java janë disa fjale që janë të rezervuara dhe nuk mund të
përdoren për qëllime të tjera, ato fjale janë: class, public, static dhe void. Rreshti i tretë
shfaq një koment që tregon se çka përmban programi. Komentet ndihmojnë shumë
programerin që të komunikoj dhe kuptoj programin. Këto nuk merren parasysh nga
ekzekutuesi. Kështu që për të shënuar një koment në kod duhet që para komentit të
shënojmë (//).
Tabela 1 : Simbolet në Java, emërtimet e tyre së bashku me përshkrime.
Simboli

Emri

Përshkrimi

{}

Kllapa hapëse dhe

Paraqesin një bllok që

mbyllëse

mbyll një bllok

Kllapa hapëse dhe

Përdoren në metoda

()

mbyllëse
[]

Kllapa hapëse dhe

Mbyll një varg, array

mbyllëse
//

“Double Slashes”

Përcaktojnë një koment

“”

Thonjëza hapëse dhe

Mbyllin një varg

mbyllëse
;

Pike presje

Shënojnë përfundimin e
një deklarimi.

Zhvillimi, përpilimi dhe ekzekutimi i një programi Java.
Ne ruajmë një program java në file të .java pastaj përpilohet në file të .class dhe file .class
ekzekutohet nga Java Virtual Machine. Kjo nënkupton që së pari duhet të shënohet ose
zhvillohet një kod pastaj të përpilohet e në fund të ekzekutohet. Nëse kodi ka gabime
atëherë ai nuk mund të ekzekutohet, për atë duhet të përmirësohen gabimet, Java arrin ti
gjej në kod dhe pastaj të re-ekzekutohet kodi edhe njëherë. Nëse programi nuk gjen
gabime mirëpo rezultatet e shfaqura nuk janë ato qe kemi pritur atëherë duhet të shikojmë
përsëri kodin dhe ti gjejmë gabimet logjike që janë bërë gjate shënimit të kodit. Për të
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zhvilluar, përpiluar një kod në Java duhet të përdorën IDE siç janë Eclipse, NetBeans, ose
TextPad. Nuk duhet të harrojmë që një emër i një kodi tashme të shndërruar në file duhet
të mbaroj me .java dhe duhet patjetër të ketë emrin e klasës publike. Por se pari duhet të
instalojmë dhe konfigurojmë JDK.

Stilet e një Blloku
Një bllok është një grup i deklarimeve që janë të rrethuara nga kllapat. Janë dy lloje stilesh
të blloqeve: next-line dhe end-of-line . Blloqet me stil next-line kanë kllapa vertikale dhe
kjo bënë që programi të lexohet më lehtë, ndërsa blloqet e stilit end-of-line ruan hapësirën
dhe shmang gabimet delikate që mund të ndodhin gjatë programimit. Mirëpo nuk
preferohet që të shkruhen dy llojet e blloqeve në një kod.
2.1.2 Gabimet në programim
Gabimet gjatë programimit ndahen në tre grupe : gabimet në sintaksë, gabimet runtime
dhe gabimet logjike.
a) Gabimet në sintaksë
Gabimet që shfaqen gjatë përpilimit quhen gabime të sintaksës. Gabimet e sintaksës
shfaqen atëherë kur ka gabime në strukturën e kodit, gabime si gabime në fjalë të
rëndësishme, gabim në shenja pikësimi, gabime në kllapa duke lënë ndonjë prej tyre të
hapur. Këto gabime janë lehtë për tu përmirësuar pasi që vetë programi të tregon
vendndodhjen e tyre dhe se çka ka kanë shkaktuar ato. Shembulli për këto gabim:
1

public class ShowSyntaxErrors {

2

public static main(string[] args) {

3

System.out.println(“Welcome to Java);

4
5

}
}
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Programi shfaqë që janë dy gabime në këtë kod, dhe ato janë fjala të rëndësishme si void
që vendoset para main, gabimi tjetër është mungesa e një thonjëze ( “ ) pas Welcome to
Java.
b) Gabimet runtime
Gabimet runtime shkaktojnë përfundime jo normale në program. Këto shkaktohen gjatë
ekzekutimit të programit kur ai detekton një operacion që nuk mund të procedohet. Të
dhënat në hyrje zakonisht e shkaktojnë këtë lloj gabimi. Ky gabim ndodh kur programi
pret që shfrytëzuesi të jap një të dhënë në formë numri ndërsa shfrytëzuesi jep një varg
me shkronja.
c) Gabimet logjike
Gabimet logjike shfaqen kur programi nuk funksionon ashtu siç është menduar. Këto lloj
gabime shfaqen për shumë arsye. Një nga arsyet mund të jetë edhe kur programeri nuk
shënon kodin e saktë që programi të funksionoj .
Gabimet e sintaksës janë shumë lehtë për tu gjendur po ashtu edhe ato të runtime, mirëpo
nuk mund të thuhet edhe e njëjta për gabime logjike.[1]

2.2

Sistemet Operativ Android

Në industrinë e telefonave mobil në fillim Google hyri jo me një pajisje hardwere mirëpo
me një sistem operativ të quajtur Andoroid. Në vitin 2005 Google bleu kompaninë
Android Inc. Kjo kompani ishte zhvilluar nga Andy Rubin, Rich Miner, Chris White dhe
Nick Sears. Në fillimet e veta Android ishte një sistem jo shumë i njohur për industrinë
mobile, pas që kaloi në pronësinë e Google duke shfrytëzuar të gjitha resurset që ka në
dispozicion Google, Android tash më është platforma më e përdorur në botë tek telefonat
mobil. Çka ka bërë që ky sistem operativ të rritet tej mase shumë është sepse i tërë kodi
ose platforma operative është e hapur për çdo kompani që dëshiron të shfrytëzoj atë.
Mjafton që të kesh një hardware the të shkarkosh këtë sistem operativ, mirëpo kjo ishte e
mundur deri tek versioni i Android 3.0, pas këtij versioni atëherë kodi i sistemit është i
mbyllur. Arsye kryesore për këtë ishte sepse versionet e reja kishin disa specifika që mund
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edhe të mos funksionon në hardware të ndryshëm dhe për të mos pasur një eksperiencë
të keqe atëherë ky sistem operativ nuk është më i hapur.
2.2.1 Arkitektura e Android
Arkitektura e Android ndahet në katër komponentë kryesore:
1. Kernel
2. Libraria dhe makina virtuale Dalvik
3. Struktura aplikacionit
4. Aplikacioni
Kernel
Androidi zhvillohet mbi Linux 2.6 kernel. Kernel eshte layer i parë i softwari-it që
bashkëpunon me pajisjen hardware. Njësoj si te një kompjuter personal që shfrytëzon
Linux, edhe Android do të kujdeset për baterinë e pajisjes, menaxhimin e memories, file
të rëndësishëm të pajisjes ( drivers), menaxhimin e procesorit, lidhjen me internet dhe
sigurinë. Zakonisht ndryshimet në kernel nuk merren parasysh nga një zhvillues
software, mirëpo kjo mundësi mund të merret parasysh nga zhvilluesit e hardware në
mënyrë që ta përshtatin hardware me Android.
Libraria
Libraria ka hapësirën e saj në memorie, edhe komponentët e saj e shfrytëzojnë këtë
hapësirë se bashku me komponent që aktivizohen gjatë përdorimit. Komplotet e librarisë
punojnë si një përkthyes mes kernel dhe strukturës së aplikacioneve. Libraria është e
shënuar në C/C++ mirëpo ekspozohet nga Java API. Komponentët që aktivizohet gjatë
përdorimit janë ato të makinës virtuale Dalvik, që shfrytëzohen gjatë përdorimit të
aplikacioneve. Kjo makinë virtuale është shumë e rëndësishme për sistemin operativ
Android pasi që ekzekuton sistemin dhe aplikacione të palës së tret.
Makina virtuale Dalvik
Dan Bornstein ishte ai që shkruante makinën virtuale Dalvik. Dhe emëroi pas një fshati
të vogël peshkimi në Islandë. Në fillim Dalvik VM ishte shkruar për të lejuar ekzekutimin
e aplikacioneve në pajisje me resurse të limituara. Kështu që në këtë kategori hyn
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telefonat mobil, pasi që janë të limituar në bateri, memorie dhe procesim. Siç e dimë një
file Java ruhet si një file .class. Edhe në Android aplikacionet ruhen në atë format mirëpo
ato gjenerohen ose konvertohen në .dex. Nëse në një file Java .class ka vetëm një klasë
në .dex përmban shumë klasa, dhe ky file pastaj ekzekutohet në Dalvik VM. Një file .dex
shfrytëzon një metodë që shpërndan nëpër disa hapësira konstante dhe mënyrë specifike
si mekanizëm primar për të ruajtur memorien e një pajisje. Një hapësirë konstante ruan
të gjitha vlerat e ndryshme që ndodhen brenda një klase. Këto vlera përfshijnë vargje
numerike ose të shkronjave, deklarime të gjitha të dhënat që janë përdorur në kod duke
përfshi metodën, klasën. Dhe kjo hapësirë konstante identifikohet nga indekse të
caktuara. Në figurën e mëposhtme shfaqen hapësirat konstante në dy format e ruajtës se
file në atë .class dhe .dex . Në rastin e file .class çdo klasë ka hapësirën e saj të veçanta.
Ndërsa në file e ruajtur si .dex shumë klasa shfrytëzojnë të njëjtën hapësirë konstante,
kjo nënkupton që duplikimi i deklarimeve që ndodh në .class eliminohet në atë .dex.

Figura 3 : Pamja grafike se si duket një file .dex dhe .class.
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Një file .class nuk ka nevojë për shumë memorie edhe pse ajo është më madhe se .dex,
mirëpo e meta e saj më madhe është që ka shumë hapësira konstante për shkak të klasave
të ndryshme dhe kjo ndikon direkt në shpejtësinë e hapjes së aplikacionit sepse merr
shumë kohë që ai file të lexohet. [3]
Struktura e aplikacionit
Struktura e aplikacioneve është një nga pjesët kryesore të sistemit final. Ndryshe njihet
edhe si API, kjo strukturë ndihmon zhvilluesin e aplikacionit që të punoj me dukjen e
aplikacionit, komponentë si butona të ndryshëm, hapësira për shkrim, një njoftues për ti
rikujtuar shfrytëzuesit për evente të ndryshme, dhe një hapësirë menaxhimi të procesit të
aplikacionit.
Aplikacioni
Aplikimi është kompetentja e fundit e sistemit operativ Android. Kjo është ku kontaktet,
dërgimi mesazheve, Whatsapp, Facebook, Angry Birds jetojnë. Si zhvilluesi programi
kjo hapësira që ai do të ekzekutohet përmes librarive API dhe Dalvik VM. [4]

2.3

Python

Janë dy lloje programesh që merren me procesimin e gjuhëve programuese të nivelit të
lart, interpretues dhe compilers. Një interpreter lexon një gjuhë programuese të nivelit të
lart dhe ekzekuton atë, avantazh i tij është që proceson programin më shpejt. Një compiler
lexon një program dhe përkthen atë para se programi të ekzekutohet. Në këtë kontekst,
programi në gjuhën programuese quhet burimi kodit, ndërsa programi i përkthyer quhet
kodi ekzekutuar. Kodi mund të ruhet në një file dhe të përdorët interpreter për të
ekzekutuar përmbajtën e ati file, ai file quhet skript. Python konsiderohet gjuhë
programuese e interpretuar sepse programet e tij ekzekutohen nga një interpreter. Janë
dy mënyra se si mund të përdorët interpreter në Python, metoda interactive dhe metoda
skriptes. Në metodën e parë interactive, shënojmë programin në Python dhe interpreter
shfaq rezultatin, shembull >>> 1 + 1 >>> 2. Chevron shfaq shpejt rezultatin e kërkuar në
kod. Kjo metodë është më e mirë kur kemi të bëjmë me kode më shkurtër sepse shënojmë
dhe ekzekutojmë njëkohësisht. Mirëpo për çdo kod më të gjatë është mirë që të ruhet në
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formë të skriptes që të mund të ekzekutohet dhe modifikohet në përdorim e ti. Skriptet
në Python kanë emërtime të veçanta dhe përfundojnë me .py. Për të ekzekutuar një skript
duhet ti tregohet interpreterit emërimi i ati file.
2.3.1 Gabimet në Python
Në programim ndodhin gabime të shumta dhe të ndryshme. Gabimet në programim quhen
bugs ndërsa procesi për identifikimin e tyre quhet debugging. Si në Java ashtu edhe në
Python janë disa lloj gabimesh që shfaqen në kod: gabimet në sintaksë, gabimet gjatë
ekzekutimit dhe gabimet semantike
Gabimet ne sintaksë
Python mund të ekzekutoj një kod vetëm nëse nuk ka gabime në sintaksë, përndryshe
interpreter shfaq që ekziston një gabim në kod. Gabimet në sintaksë referohen në
strukturën e programit dhe rregullat për atë strukturë.
Gabimet gjatë ekzekutimit
Këto gabime janë emëruar kësi lloj pasi qe shfaqen vetëm atëherë kur fillon ekzekutimi
kodit. Këto lloj gabime janë më të rralla në kodet më të thjeshta.
Gabimet semantike
Nëse në kod ka një kësi lloj gabimi, kodi do të funksionoj në kuptimin që kompjuteri nuk
do të gjeneroj ndonjë mëzash që ka gabim në atë kod, mirëpo programi nuk do të kryej
funksionon që është krijuar për të kryer, do të kryej ndonjë funksion tjetër. Gjetja e këtyre
gabimeve është shumë e komplikuar sepse duhet që të lexohet në tersi kodi në mënyrë
për të kuptuar se çfarë të dhëna ose komanda janë shënuar ose paraqitur gabim. [5]
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2.4

Raspberry Pi

Pllaka që është përdorur për këtë punim quhet Raspberry Pi 3. Raspberry Pi është pajisje
e vogël kompjuterike, që është krijuar për ti ndihmuar zhvilluesit e ndryshëm në fushën
e programimit. Pasi që Raspberry ka një sistem operativ të tij edhe në të mund të
zhvillohen shumë aplikacione të ndryshme përmes gjuhëve programuese. Sistemi
operativ i kësaj pllake quhet Raspbian. Programet që mund të operojnë në Raspberry PI
janë ato si Wolfram, Mathematica gjithashtu Raspberry PI ka edhe një port për kamerë
që mund të shfrytëzohet në projekte të ndryshme që ne fakt është shfrytëzuar edhe në këtë
projekt. Në këtë “mini kompjuter” përdoren shumë gjuhët programuese për të zhvilluar
aplikacione të shumta që mund të gjejnë përdorim në jetë të përditshme ose në industri,
disa nga gjuhët programuese që përdoren janë Python, Java, Scratch. Specifikat e
Raspberry Pi 3 janë një procesor quad-core 64-bit ARM Cortex A53 clocked në 1.2 GHz,
1GB LPDDR2-900 SDRAM (ram memorie) dhe grafika prej VideoCOre IV GPU, në
Raspberry pi 3 gjithashtu ka 802.11 n WiFi dhe Bluetooth 4.0, 40-pin extended GPIO,
4 USB 2 ports, Micro SD port për të ruajtur sistemet operative ose të dhëna të tjera.[6,7,8]
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3

DEKLARIMI I PROBLEMIT

Si në çdo projekt tjetër edhe në këtë projekt është munduar për tu gjetur forma më
optimale e funksionimit të projektit. Mirëpo fusha e programimit është mjaft e gjerë dhe
komplekse kështu që akoma studiohet për të gjetur forma më optimale për çdo projekt që
ka të bëjë me gjuhët programuese.
Në këtë projekt nuk do të ketë shumë programim të komplikuar, pra për këtë punim janë
përdorur librari të ndryshme për Python dhe programim i thjesht në gjuhën Java për të
krijuar një aplikacion në android. Si në çdo projekt tjetër edhe në këtë projekt janë
paraqitur probleme të ndryshme duke filluar nga qarku elektrik e deri në konfigurimin e
Raspberry Pi.
Mund të thuhet se problemi kryesor gjatë punimit ishte realizimi më optimal që lidhja
mes Raspberry Pi dhe telefonit android të mos shfaq probleme, mirëpo nuk duhet
anashkaluar edhe problemi i prekjes së butonit. Të gjitha këto ishin sfida në vete, mirëpo
në fund u arrit që të finalizohet ky projekt duke shfrytëzuar njohurit personale, njohurit e
fituara nga interneti dhe njohurit e fituara nga persona që kanë eksperiencë më të madhe
në programim.
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4

METODOLGJIA

Për realizimin e projektit praktik është dashur të përdorët metoda hulumtuese. Edhe pse
kam marr pak njohuri nga përvoja universitare nga gjuha programuese C#, gjuhët
programuese Java dhe Python ishin diçka e re. Kështu kam bere hulumtime në literaturë
kryesisht të huaj dhe forume të ndryshme. Gjithashtu edhe përdorimi i mini kompjuterit
Raspberry Pi për mua ishte hera e parë kështu që edhe për këtë rast kam bere hulumtime
kryesisht në web faqen zyrtare të pajisjes dhe forume të ndryshme.
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5

HAPJA E DERËS NË MËNYRË AUTOMATIKE PËRMES
SMARTPHONE ANDROID

Në këtë kapitull do të flasim për realizimin e projektit praktik përkatësisht te hapjes së
derës në mënyrë automatike përmes një smartphone android. Kryesisht do të sqarojmë
secilin hap se si është realizuar dhe cilat kanë qenë problemet që janë paraqitur gjatë
implementimit të tyre. Realizimin praktik do ta ndajmë në disa pjesë ku do të ndalemi tek
secila duke i sqaruar më detajisht se si janë realizuar. Pikat që do të përfshihen janë:
➢ Dizajni i pllakës elektronike.
➢ Konfigurimi i Raspberry Pi.
➢ Dizajni i algoritmit.
➢ Rezultatet.

5.1

Dizajni pllakës elektronike

Si një prej pjesëve kryesore të këtij projekti është padyshim edhe qarku elektronik, që
mundëson funksionimin e këtij projekti. Në fillim ky qark është dizajnuar në software,
pasi është edhe më e thjesht simulimi i ti dhe vlerësimi konkret se nëse do të funksionoj
ky lloj qarku. Pas disa tentimeve u arrit edhe versioni final i këtij qarku ku pjesët kryesore
që janë përdorur në këtë qark elektronik janë: Raspberry Pi, transistor BJT NPN, dy
resistor 10 kOhm, një buton dhe një reley. Raspberry Pi në këtë qark luan rolin e një
furnizuesi dhe pinat e saj shpërbejnë lidhjen e pajisjeve të tjera elektronike duke ju
dërguar të dhënat ose output që janë zhvilluar në kode, pinat 4 dhe 6 janë përdorur për
furnizim përkatësisht 5V dhe tokëzim, ndërsa pinat 11 dhe 12 janë përdorur për të lidhur
me pajisje e tjera elektronike ku pini 11 është i lidhur me bazën e transistorit ndërsa pini
12 është i lidhur me këmbën e djathtë të butonit. Për më shumë informacione në lidhje
me Raspberry Pi do të flasim në kapitullin tjetër. Transistori i përdorur në këtë rast është
Bipolar Junction Transistor ose ndryshe njihet edhe si BJT. Në përgjithësi transistorët në
qarqet elektronike shërbejnë si përforcues apo amplifikator. Transistori përbehet prej tri
pllakave të jonizuara PNP ose NPN, ku pllaka e parë quhet emiter, e dyta është baza dhe
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e treta është kolektori. Në këtë rast transistori kryen punën e ti duke përforcuar rrymën në
mënyrë që të aktivizohet rele. Butoni në këtë qark elektronik luan rolin e ziles së shtëpisë,
ku me prekjen që duhet të jetë rreth 1 sekondë dërgohen impulse në smartphonin android.
Reley është një lloj qelës që hap dhe mbyll qarkun në mënyrë elektro-mekanike ose
elektrike. Në këtë rast reley luan rolin e hapjes së derës ose mos hapjes së saj.

Figura 4 : Qarku elektronikë i përdorur për zhvillimin e këtij projekti.

5.2 Konfigurimi i pllakës Raspberry Pi 3
Siç kemi cekur edhe më herët, Raspberry Pi është një lloj mini kompjuteri i cili e ka
sistemin e vet operativ. Si rrjedhojë e kësaj pajisja nuk mund që vetëm të lidhet me një
kompjuter dhe të programohet siç ndodh me Arduino, por duhet që të konfigurohet.
Fillimisht duhet që sistemi operativ i pllakës Raspbian të shënohet në një SD card e cila
të jetë mbi 8GB. Më pas SD card vendoset tek Raspberry dhe pllaka lidhet në rrymë me
një adapter të thjeshtë që përdoret për telefonat android. Më pas pllaka duhet të lidhet me
një monitor që ka hyrje HDMI pasi që Raspberry nuk posedon portin VGA. Gjithashtu
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duhet të lidhen edhe mousi me tastierën tek portet USB. Pasi të funksionalizohet
Raspberry, nevojitet që të merren libraritë e duhura me qëllim të funksionimit të kodit.
Libraritë që duhet të shkarkohen nga interneti që duhet të përdoren dhe janë standarde tek
Raspberry janë time, flask , math dhe BCM. Libraria math shërben për kalkulimet
matematikore dhe libraria BCM shërben për kontrollimin e pinave të pllakës. Ndërsa
libraria flask është librari për gjuhën programuese Python dhe në këtë rast na shërben për
komunikimin mes Raspberry Pi dhe smartphone android. Një nga vështirësitë dhe
problemet që është paraqitur gjatë punimit me Raspberry Pi është se paraprakisht
nevojiten njohuri për sistemin operativ Linux dhe se instalimi dhe shtimi i librarive të reja
nuk funksionon sikurse për Arduino kur programohet në sistemin operativ Windows.
Gjithashtu një nga problemet tjera është se pa një monitor, mouse dhe tastierë nuk mund
të keni qasje në pllakë. Ne rastin ton kemi instaluar edhe një hardware tjetër ne Raspberry
dhe ajo është kamera që luan një rol kyç në këtë projekt. Nga ana tjetër konektimi i
Raspberry nëpërmjet ethernet me një kompjuter apo laptop është komplekse dhe
gjithashtu kërkon disa njohuri shtesë për programet siç janë putty, xming dhe dhcpsrv.
Mirëpo në rastin tone është përdorur Raspberry Pi 3 që mund të konektohet edhe me
Wi-Fi.
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5.3 Dizajni Algoritmit

Figura 5 : Algoritmi për hapjen e derës në mënyrë automatike përmes smartphone.

Se si funksionon ky projekt praktik është dizajnuar një algoritëm. Algoritmi i cili bllok
pas blloku na shpjegon rrjedhën se si duhet të veprojmë dhe se si reagon vet projekti në
mënyrë që të arrihet rezultati i pritur. Siç e kam cekur edhe më lart ky projekt si elemente
hardware kryesore ka një Raspberry Pi dhe një smartphone android në anën software
elemente kryesore janë gjuhët programuese Python përkatësisht libraria flask, Java që
është përdorur në zhvillimin e aplikacionit android, dhe sistemi operativ Linux që
përdorët në Raspberry Pi. E rëndësishme është konektimi në Wi-Fi, pasi që duhet të
përdoren IP lokale në të dy pajisjet hardwerike. Blloku i pare i këtij algoritmi është
stringu, string është një term që përdoret shumë në gjuhët programuese dhe nënkupton
një varg karakteresh. Në rastin ton nuk ka rëndësi shumë se çfarë karakteresh janë
përdorur pasi që është vetëm një hap në komunikimin e Raspberry Pi me smartphone
android. Fillimi i leximit të stringut është përmes prekjes së butonit ne qarkun elektronik.
Se çka është e rëndësishme tek stringu është paraqitur në bllokun në vijim, ajo është
madhësia e vargut të karaktereve, dhe në këtë mënyrë kalkulohet madhësia e ti përmes
komandës që është përdorur në kodin android. Për të vazhduar në hapat e tjerë së pari
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bëhet krahasimi i madhësisë së stringut me X. X në këtë rast shërben si një “threshold”
për madhësinë e stringut. Nëse madhësia e stringut është më e vogël se sa X, algoritmi
nuk vazhdon tutje pra mundohet ta lexoj edhe njëherë stringun për këtë arsye madhësia
e stringut duhet të jetë optimale në mënyrë që të jetë më e madhe se sa X atëherë kalon
në bllokun tjetër ku në android hapet dritarja POP-UP. Dritare POP-UP është ajo dritare
që hapet menjëherë kur prekim diçka me mous apo në rastin prekja e butonit në qarkun
elektronik. Pasi që është hapur dritarja në android atëherë aktivizohet edhe kamera që
shfaq pamje, në rastin ton mund të identifikojmë atë pamje. Pasi që të kemi identifikuar
pamjen në aplikacion kemi 3 zgjidhje, ato janë, mund të zgjedhim që të mos reagojmë
ose shtypim asnjë buton tjetër qoftë në aplikacion qoftë në qark, kështu kamera do të
vazhdoj të shfaq pamje. Nëse zgjedhim opsionin “Deny” ose mos lejo atëherë do të
largohet faqja POP-UP dhe algoritmi do të kthehet qysh në bllokun e parë, pra në leximin
e stringut. Opsioni tjetër apo i 3 është “accept” ose lejo pasi që të kemi shtypur këtë opsion
në aplikacion atëherë do të largohet faqja POP-UP, do të aktivizohet rele, kjo do të
qëndroj e aktivizuar ose ne rastin ton ku shërben si një qelës do të qëndroj hapur për 5
sekonda dhe pas asaj rele do të deaktivizohet duke u kthyer në formën e mëhershme dhe
kështu algoritmi fillon edhe njëherë nga leximi i stringut. I tërë ky algoritëm është
dizajnuar që të shërbej në mënyrë optimale dhe është zhvilluar duke kombinuar pjesët
hardwerike dhe softwarike. Për më shume se si funksionon ky projekt është paraqitur tek
nënkapitulli rezultatet.

5.4 Rezultatet
Gjate testimit të projektit duke përdorur parametra të ndryshëm janë fituar edhe rezultate
të ndryshme deri sa kemi arritur deri në version më optimal që ka qen i mundur nga ana
jonë. Të rëndësishme janë tastiera mousi dhe monitori që shërbejnë për aktivizimin e
Raspberry Pi. Çka luan role të rëndësishëm është konektimi i Raspberry Pi dhe
smartphone android në të njëjtën Wi-Fi sepse për tu mundësuar komunikimi i tyre
nevojitet e njëjta IP në të dy pajisjet. Pasi që të jetë përfunduar ky hap, hapi tjetër është
aktivizimi i kamerës. Pasi që të kemi përfunduar këto hapim aplikacionin në android
DoorPhone dhe shtypim butonin në qark jo më shumë se 1 sekondë, pas asaj fillon
komunikimi mes dy pajisjeve aktivizohet kamera dhe në aplikacion mund të zgjedhim
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nëse lejojmë ose nuk lejomë hapjen e derës në këtë rast reagon rele. Kur lejojmë hapjen
e derës atëherë rele do të aktivizohet dhe do të lëshohet drita e gjelbër në të, nëse nuk
lejojmë hapjen atëherë do të jetë drita e kuqe. Problemet që janë shfaqur vazhdimit janë
prekja e butonit, nëse butoni qëndron i shtypur për një kohë më të gjatë se sa është e
paraparë atëherë komunikimi do të ndikoj keq në aplikacion duke shkaktuar problem që
mund të zgjidhet vetëm me mbylljen e aplikacionit, problemi tjetër është që nuk mund ta
testojmë më shumë se tre here radhazi prekjen e butonit pa u ri-startuar Raspberry Pi,
probleme këto që mund të zgjidhen nëse kemi më shume njohuri në vet librarit e përdorura
për këtë rast. Në të kundërtën e këtyre problemeve projekti funksion në mënyrë të rregullt,
duke mundësuar testimin e ti.

Figura 6: Lidhja e Raspberry me kamerë, breadboard dhe monitor me një kabllo HDMI.
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Figura 7: Pamja e aplikacionit në Android.

23

6

DISKUTIME DHE PËRFUNDIME

Gjatë realizimit dhe pas përfundimit të kësaj teme, por edhe çdo punimi tjetër mund të
nxjerrim disa konkluzione apo përfundime duke përfshirë këtu edhe problemet që janë
paraqitur dhe sugjerimet nga të gjithë ata që kanë njohuri më të madhe se unë në këtë rast
mirëpo edhe ata që në të ardhmen dëshirojnë të zhvillojnë kësi lloj projektesh.
Edhe pse mund të duket si pjesë e thjesht lidhja e butonit në qarkun elektronikë, rëndësia
e ti është shumë e madhe, pasi që është një nga elementet kyç të këtij projekti praktik
duke dërguar vargun me karaktere apo stringun në mënyrë që të ketë komunikim mes
Raspberry Pi dhe smartphone android. Por nuk duhet të anashkaluar rëndësia e komplet
qarkut. Çka do të sugjeroja në lidhje me qarkun është krijimi i një pllake profesionale
elektronike pasi nuk do të ketë problemet e kabllove edhe pse në rastin tim kam përdorur
breadboard nuk do të thotë që është gabim mirëpo arsye kryesore ka qen zëvendësimi i
shpeshtë i elementëve elektronike të cilat janë dëmtuar gjatë testimeve.
Rol kyç luan edhe Raspberry Pi, kjo ishte hera e parë që kam përdorur një Raspberry që
në koncept është një kompjuter i mirëfilltë por që nuk ka përformancat e një Workstation.
Përvoja që kam pasur me Arduino për mendim tim nuk ishte e nevojshme në shfrytëzimin
e Raspberry pasi ky ka një sistem operativ. Problemi kryesor ka qen konfigurimi i saj pasi
që duhet të përdorën shumë librari për të funksionuar.
Ne rastin tim kam përdorur dy gjuhë programuese Java dhe Python, nga eksperienca sa
do e vogël që kam fituar mendoj që gjuha programuese Python është më shumë praktike,
pasi që gabimet në sintaksë janë më të vogla pasi që nuk ka nevojë të përdorën simbole
dhe shumë komanda si në rastin e Java. Edhe pse Java është përdorur në zhvillimin e
aplikacionit android dhe nuk është përdorur në Raspberry, ndërsa Python është një nga
gjuhë që Raspberry e përkrah më së shumti. Por kjo nuk do të thotë që nuk mund të
programoni në Raspberry me Java. Dhe në fund qoftë Java apo Python ose edhe çdo gjuhë
tjetër programuese nuk është e dëmshme për të pasur njohuri, kjo vlen edhe për Raspberry
Pi dhe Arduino.
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APPENDIXES

Kodi në Java
package com.example.admin.myapplication;

import android.content.Intent;
import android.support.v7.app.AppCompatActivity;
import android.os.Bundle;
import android.os.Handler;
import android.webkit.WebView;
import android.view.View;
import android.widget.Button;
import android.media.MediaPlayer;
import android.widget.TextView;

public class MainActivity extends AppCompatActivity {

final Handler handler = new Handler();
int ref, a;
@Override
protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate(savedInstanceState);
setContentView(R.layout.activity_main);

final WebView webView = (WebView) findViewById(R.id.webView);

//TextView textView = (TextView) findViewById(R.id.textView);

TextView textView2 = (TextView) findViewById(R.id.textView2);
textView2.setText("WAITING FOR CALL..");
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handler.postDelayed(new Runnable(){
public void run(){
Intent mIntent = getIntent();
int ref = mIntent.getIntExtra("key", 0);
if(ref != 1) {
webView.loadUrl("http://192.168.0.104:8080/call");
webView.setVisibility(webView.INVISIBLE);
}
a = webView.getContentHeight();
TextView textView = (TextView) findViewById(R.id.textView);
textView.setText(String.valueOf(a));
if (a > 600){
startActivity(new Intent(MainActivity.this,Pop.class));
ref = 1;
}
handler.postDelayed(this, 1000);
}
}, 1000);
}
}

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>
<manifest xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
package="com.example.admin.myapplication">
<uses-permission android:name="android.permission.INTERNET"/>
<application
android:allowBackup="true"
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android:icon="@mipmap/key_icon"
android:label="@string/app_name"
android:roundIcon="@mipmap/key_icon"
android:supportsRtl="true"
android:theme="@style/AppTheme">
<activity android:name=".MainActivity">
<intent-filter>
<action android:name="android.intent.action.MAIN" />

<category android:name="android.intent.category.LAUNCHER" />
</intent-filter>
</activity>

<activity android:name="Pop" ></activity>

</application>

</manifest>

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>
<android.support.constraint.ConstraintLayout
xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
xmlns:app="http://schemas.android.com/apk/res-auto"
xmlns:tools="http://schemas.android.com/tools"
android:layout_width="match_parent"
android:layout_height="match_parent"
tools:context="com.example.admin.myapplication.MainActivity"
tools:layout_editor_absoluteY="81dp"
tools:layout_editor_absoluteX="0dp">
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<TextView
android:id="@+id/textView2"
android:layout_width="145dp"
android:layout_height="53dp"
android:layout_marginBottom="50dp"
android:layout_marginLeft="8dp"
android:layout_marginRight="8dp"
app:layout_constraintBottom_toBottomOf="parent"
app:layout_constraintHorizontal_bias="0.507"
app:layout_constraintLeft_toLeftOf="parent"
app:layout_constraintRight_toRightOf="parent"
tools:layout_editor_absoluteY="408dp" />

<WebView
android:id="@+id/webView"
android:layout_width="0dp"
android:layout_height="380dp"
android:layout_marginEnd="32dp"
android:layout_marginLeft="32dp"
android:layout_marginRight="32dp"
android:layout_marginStart="32dp"
android:layout_marginTop="16dp"
android:scaleType="center"
app:layout_constraintHorizontal_bias="0.0"
app:layout_constraintLeft_toLeftOf="parent"
app:layout_constraintRight_toRightOf="parent"
app:layout_constraintTop_toTopOf="parent"
app:srcCompat="@mipmap/ic_launcher"
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tools:layout_constraintLeft_creator="1"
tools:layout_constraintRight_creator="1"
tools:layout_constraintTop_creator="1" />

<TextView
android:id="@+id/textView"
android:layout_width="wrap_content"
android:layout_height="wrap_content"
android:layout_marginBottom="15dp"
android:layout_marginLeft="16dp"
android:text="TextView"
app:layout_constraintBottom_toBottomOf="parent"
app:layout_constraintLeft_toLeftOf="parent" />

</android.support.constraint.ConstraintLayout>

package com.example.admin.myapplication;

import android.app.Activity;
import android.content.Intent;
import android.media.MediaPlayer;
import android.os.Bundle;
import android.os.Handler;
import android.view.View;
import android.webkit.WebView;
import android.widget.Button;

public class Pop extends Activity{
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int ref;
@Override
protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate(savedInstanceState);

setContentView(R.layout.popwindow);

final WebView webView2 = (WebView) findViewById(R.id.webView2);
final MediaPlayer r2 = MediaPlayer.create(Pop.this,R.raw.telephone_ring);

webView2.loadUrl("http://192.168.0.104:8081/?action=stream");
webView2.setVisibility(webView2.VISIBLE);
r2.start();
final Intent i = new Intent(getApplicationContext(), MainActivity.class);
i.putExtra("key", 0);

Button button1= (Button)findViewById(R.id.button1);
button1.setOnClickListener(new View.OnClickListener(){
@Override
public void onClick(View view) {
webView2.loadUrl("http://192.168.0.104:8080/on");
webView2.setVisibility(webView2.INVISIBLE);
if (r2.isPlaying()) {
r2.pause();
startActivity(i);

}
}
});
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Button button2= (Button)findViewById(R.id.button2);
button2.setOnClickListener(new View.OnClickListener(){
@Override
public void onClick(View view) {
webView2.loadUrl("http://192.168.0.104:8080/off");
webView2.setVisibility(webView2.INVISIBLE);
if (r2.isPlaying()) {
r2.pause();
startActivity(i);
}
}
});

}
}
<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>
<RelativeLayout xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
xmlns:app="http://schemas.android.com/apk/res-auto"
xmlns:tools="http://schemas.android.com/tools"
android:layout_width="match_parent"
android:layout_height="match_parent"
android:background="@android:color/black">

<RelativeLayout
android:layout_width="match_parent"
android:layout_height="match_parent"
android:background="@android:color/black">
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<android.support.constraint.ConstraintLayout
android:layout_width="match_parent"
android:layout_height="match_parent"
tools:context="com.example.admin.myapplication.MainActivity"
tools:layout_editor_absoluteX="0dp"
tools:layout_editor_absoluteY="81dp">

<Button
android:id="@+id/button1"
android:layout_width="wrap_content"
android:layout_height="wrap_content"
android:layout_marginBottom="32dp"
android:layout_marginLeft="80dp"
android:layout_marginStart="80dp"
android:text="@string/button1"
app:layout_constraintBottom_toBottomOf="parent"
app:layout_constraintLeft_toLeftOf="parent" />

<Button
android:id="@+id/button2"
android:layout_width="wrap_content"
android:layout_height="wrap_content"
android:layout_marginBottom="32dp"
android:layout_marginEnd="80dp"
android:layout_marginRight="80dp"
android:text="@string/button2"
app:layout_constraintBottom_toBottomOf="parent"
app:layout_constraintRight_toRightOf="parent" />
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<WebView
android:id="@+id/webView2"
android:layout_width="0dp"
android:layout_height="380dp"
android:layout_marginEnd="32dp"
android:layout_marginLeft="32dp"
android:layout_marginRight="32dp"
android:layout_marginStart="32dp"
android:layout_marginTop="16dp"
android:scaleType="center"
app:layout_constraintHorizontal_bias="0.0"
app:layout_constraintLeft_toLeftOf="parent"
app:layout_constraintRight_toRightOf="parent"
app:layout_constraintTop_toTopOf="parent"
app:srcCompat="@mipmap/ic_launcher"
tools:layout_constraintLeft_creator="1"
tools:layout_constraintRight_creator="1"
tools:layout_constraintTop_creator="1" /
<TextView
android:id="@+id/textView4"
android:layout_width="wrap_content"
android:layout_height="wrap_content"
android:text="TextView"
tools:layout_editor_absoluteX="-5dp"
tools:layout_editor_absoluteY="487dp" />

</android.support.constraint.ConstraintLayout>
</RelativeLayout>
</RelativeLayout>

34

Kodi në Python
from flask import Flask
import RPi.GPIO as GPIO
GPIO.setmode(GPIO.BOARD)
GPIO.setup(11,GPIO.OUT)
GPIO.setup(13,GPIO.IN)
app = Flask(__name__)
import time
@app.route("/call")
def call():
if(GPIO.input(13) == 0):
return "1111111111111111111111111111111111111111111111111"

@app.route("/on")
def on():
GPIO.output(11,GPIO.HIGH)
time.sleep(5)
GPIO.output(11,GPIO.LOW)

@app.route("/off")
def off():
GPIO.output(11,GPIO.LOW)

if __name__ == "__main__":
app.run(host='0.0.0.0', port=8080, debug=False)
mkdir /tmp/stream
raspistill --nopreview -w 315 -h 385 -q 5 -o /tmp/stream/pic.jpg -tl 100 -t 9999999 -th 0:0:0 &
LD_LIBRARY_PATH=/usr/local/lib mjpg_streamer -i "input_file.so -f /tmp/stream -n pic.jpg" o "output_http.so -p 5000 -w /usr/local/www"
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